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1 Einleitung 1 



,Erst die Arbeit - dann das Vergnügen 1 ist ein oft gehörtes Sprichwort. Es drückt 
aus, vor der Entspannung oder Freizeitgestaltung gelte es zunächst notwendige 
Pflichtaufgaben zu erledigen. Vergnügen und Pflicht bzw. Spiel und Arbeit 
scheinen, wie dieses Sprichwort verdeutlicht, auf den ersten Blick sich einander 
konträr gegenüberstehende Begriffe zu sein, ln einer solchen Betrachtung scheint 
es Idealvorstellung zu sein, wenn das Vergnügen der Gegenstand der Arbeit sein 
könnte. Bei der Entwicklung von Computerspielen scheint es sich um eine derar- 
tige Form von Erwerbstätigkeit zu handeln. Denjenigen, deren liebste Freizeitbe- 
schäftigung das , Zocken 1 von , Games 1 ist, gelten Tätigkeiten in der Gamesbran- 
che daher als , Traumberufe 1 . Die Arbeit erscheint als erstrebenswerte Form der 
Erwerbstätigkeit, weil hier das , Hobby zum Beruf gemacht werden kann. 

Anderseits sind gerade die im Dienstleistungssektor angesiedelten Tätigkei- 
ten in Kultur- und Kreativberufen immer wieder Gegenstand der Diskussionen 
um Formen von Erwerbsarbeit, die extrem arbeitsintensiv sind, sowie einen im- 
mensen subjektiven Einsatz fordern und dennoch schlecht bezahlt und mangel- 
haft abgesichert sind. Die Vermutung liegt nahe, dass gerade jene Beschäftigten, 
die ihre Wunschvorstellung von Arbeit zur Erwerbstätigkeit machen können, 
dafür im Gegenzug Zugeständnisse bezogen auf das Gehalt und die Integration 
in die sozialen Sicherungssysteme zu machen bereit sind (vgl. Betzelt 2008: 
100). Das oftmals als gesellschaftliches Leitbild von Arbeit bezeichnete Normal- 
arbeitsverhältnis 2 stellt für diese Personen keine erstrebenswerte Form von Be- 
schäftigung dar. Derartige Sichtweisen auf Arbeit der Erwerbstätigen in Kreativ- 
branchen scheinen darüber hinaus wegweisend für die im Zuge des Wandels von 
Arbeit generell gemachten Beobachtungen zu sein: Einerseits wird von Seiten 
der Arbeitgeber und Unternehmen der verstärkte individuelle Einsatz der Arbei- 



1 Aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird in dieser Arbeit die männliche Form (Computer- 
spielentwickler, Programmierer, etc.) für alle Personenbezeichnungen gewählt. Die weibliche 
Form wird dabei stets mitgedacht. Die Inhalte beziehen sich jedoch, wenn nicht ausdrücklich 
anders erwähnt, in gleichem Maße sowohl auf Frauen als auf Männer. Eine Ausnahme bilden 
die Inhalte, die ausdrücklich auf Frauen bezogen werden. 

2 Eine ausführliche Definition des Normalarbeitsverhältnisses findet sich auf Seite 135. 



F. Hoose, Spiel als Arbeit, DOI 10.1 007/978-3-65 8-10711 -6_1 , 
© Springer Fachmedien Wiesbaden 2016 
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tenden verlangt, andererseits wollen diese Beschäftigten auch selbstverantwortli- 
cher arbeiten und sich durch Arbeit , selbstverwirklichen 1 . 

Gegenstand der vorliegenden Dissertation ist die Erwerbsarbeit von Perso- 
nen, die Tätigkeiten genau in diesem Spannungsverhältnis ausftihren. Es sind die 
Beschäftigten in der Computerspielentwicklung, flir die der Dualismus von Spiel 
und Arbeit besonders virulent ist. Mit welchen Vorstellungen von Erwerbsarbeit 
gehen diese Personen ihrer Beschäftigung nach? Welche Rolle spielen Karriere- 
aussichten für sie? Was bedeuten ihnen Berufe, die sich in der Gamesbranche 
gerade erst konstituieren? Wie stehen sie zu den Unternehmen, für die sie arbei- 
ten? Welchen Stellenwert haben die Beziehungen zu Kollegen, Familie und 
Freunden für ihre Arbeit? Ist es für sie problematisch, dass sie oftmals atypisch 
beschäftigt sind? Kurz: Welche Arbeitsorientierungen können bei Beschäftigten 
der Gamesbranche beobachtet werden? 

Während klassische Industriearbeit bereits seit der Gründungsphase der So- 
ziologie im 19. Jahrhundert zu den zentralen Feldern des Fachs zählt und sowohl 
theoretisch als auch empirisch umfassend untersucht wurde, rücken seit den 
1980er Jahren mit dem sich abzeichnenden Ende der Industriegesellschaft auch 
neue Wirtschaftsbereiche abseits davon in den Fokus soziologischer Forschung. 
Jene Bereiche von Arbeit und Wirtschaft, die eben nicht den traditionellen Vor- 
stellungen entsprechen, werden damit konzeptionell für arbeits- und wirtschafts- 
soziologische Analysen interessant (vgl. Deutschmann 2002 sowie Mans- 
ke/Schnell 2010). 

Die Erwerbsarbeit in den westlichen Industrieländern hat sich insbesondere 
innerhalb der letzten Jahrzehnte stark verändert: So war 1960 noch fast jeder 
zweite Erwerbstätige im sekundären Sektor tätig und noch unter 40% im Dienst- 
leistungssektor beschäftigt (vgl. Statistisches Bundesamt 2008b: 115). Bereits 
2012 waren in Deutschland ca 74% der Beschäftigten im tertiären Sektor und nur 
noch gut ein Viertel im sekundären Sektor tätig (vgl. Statistisches Bundes- 
amt/Wissenschaftszentrum Berlin für Sozialforschung 2013: 122). In der sozio- 
logischen Forschung wurde daher neben der Untersuchung der Veränderungen 
der Industriearbeit auch die Frage nach den Zukunftsperspektiven von Arbeit 
insgesamt virulent (vgl. die Beiträge in Beck 2000 und Kocka/Offe 2000). Pro- 
minent im wissenschaftlichen Diskurs sind dabei insbesondere die Debatten um 
Entgrenzung und Subjekti vierung von Arbeit sowie der von Voß/Pongratz 
(1998) entwickelte „Arbeitskraftunternehmer“ als neuem Typus von Erwerbstä- 
tigen geworden, ln diesen Konzepten wird Subjekti vierung als doppelter Prozess 
beschrieben: Im allgemeinen gesellschaftlichen Individualisierungstrend würden 
die Arbeitenden nach Selbstverwirklichung in und durch ihre Erwerbstätigkeit 
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suchen, genauso wie die Arbeitgeber die Forderung nach Einbringung der Fähig- 
keiten und Potenziale der ganzen Person erhöben. Neben Wissen und Wollen 
erscheint dabei insbesondere die Forderung nach Kreativität auf. Kreativität wird 
zu einer gewünschten Eigenschaft: „Man will kreativ sein und soll es sein“ 
(Reckwitz 2012: 10, Hervorhebung im Original). 

Dass es sich gerade bei den kreativen Branchen um jene Wirtschaftsberei- 
che handelt, die in den vergangenen Jahren besonders stark gewachsen sind, 
erscheint in diesem Zusammenhang nur folgerichtig. Die Kreativwirtschaft ist, 
so nimmt es beispielsweise Florida (2004 und 2010) an, der zentrale Wachstums- 
treiber der postindustriellen Gesellschaft, in der sich traditionelle Branchen in 
Krisen befinden. Aus dieser Perspektive wird der erwerbstätige Kreative und 
Künstler zum „Role-Model“ (Drückers/Landgraf 2010: 103) der zukünftigen 
Formen von Erwerbstätigkeit. Andererseits verweisen erste Analysen der Arbeit 
in den Bereichen der Kreativwirtschaft auf die diesen Tätigkeiten innewohnen- 
den Prekarisierungstendenzen (vgl. Dörre 2010) und prophezeien der Kreativar- 
beit nur dann eine erfolgreiche Zukunft, wenn sie sich durch , Normalisierung 1 
und ,Professionalisierung‘ den Formen von Arbeit in anderen Branchen annähe- 
re. Bislang könne die Arbeit in der , Wolke 1 Kreativwirtschaft oftmals nur als 
vorübergehende Episode in den Erwerbsbiografien der dort Arbeitenden betrach- 
tet werden, die später doch das Ziel hätten, einer , normalen 1 Tätigkeit nachzuge- 
hen. 



1.1 Fragestellung 

Derartig formulierte Thesen bilden den Hintergrund für die vorliegende Untersu- 
chung. Es wird hier danach gefragt, wie Beschäftigte in derartigen Erwerbsberei- 
chen ihre Tätigkeiten selbst beurteilen. Mit welchen Vorstellungen von Arbeit 
gehen sie ihrer Beschäftigung nach und wodurch werden diese Ansichten ge- 
prägt? Gerade die Abweichungen von oben angedeuteten Normalitätsvorstellun- 
gen macht die Kreativarbeit ebenso wie andere Tätigkeiten abseits der traditio- 
nellen Beschäftigungssektoren für die Betrachtung interessant. Die vorliegende 
Analyse schließt dabei an die Öffnung arbeitssoziologischer Untersuchungen 
gegenüber neuen Formen von Arbeit an. 

Nach einer Phase der intensiven Erforschung von Industriearbeit hat es spä- 
testens seit den 1980er Jahren einen Wandel in der wissenschaftlichen Betrach- 
tung von Erwerbsarbeit gegeben. Die Arbeits- und Industriesoziologen der 
Nachkriegszeit waren umgetrieben von den Ausformungen von Arbeit in der 
(westlichen) Industriegesellschaft, in der Arbeit über Märkte verteilt wurde. Dies 
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geschah immer auch vor dem Hintergrund des konkurrierenden Wirtschaftssys- 
tems, das als reale (wenn auch möglicherweise nicht reibungslos funktionieren- 
de) Alternative zum bestehenden Wirtschaftssystem und den darin entwickelten 
Arbeits- bzw. Industriellen Beziehungen (vgl. Miiller-Jentsch 1997) existierte. 
Nach dem Wegfall dieser Projektion mit dem Ende der sozialistischen Staaten in 
Osteuropa rückten andere Beobachtungen in den Vordergrund: Beispielsweise 
schien die Funktionsfähigkeit der marktförmigen Verteilung von Arbeit an Gren- 
zen zu stoßen, denn eine nicht allein konjunkturell bedingte, sondern strukturelle 
Arbeitslosigkeit schien sich gebildet zu haben. In der Bundesrepublik musste die 
Illusion der Vollbeschäftigung endgültig fallen gelassen werden, während jedoch 
beispielsweise die sozialen Sicherungssysteme immer noch auf die Formen der 
Erwerbstätigkeit in der prosperierenden „Nachkriegs-Wirtschaftswunder-Ökono- 
mie“ ausgerichtet waren (vgl. Heinze 1998). 

Der Aufmerksamkeitswandel in Bezug auf Erwerbstätigkeit jenseits der 
klassischen Normalarbeitsverhältnisse (vgl. Mückenberger 1985, 2010) ist be- 
dingt durch gesamtgesellschaftliche Veränderungen hin zu einer postindustriel- 
len Gesellschaft. Zu nennen sind hier beispielsweise das Wohlstandswachstum in 
der Bevölkerung, welches breiteren Schichten Zugang zu Kapital und Bildung 
ermöglichte, sowie andererseits Individualisierungstendenzen (vgl. Beck 1986), 
die letztlich auch viele dazu befähigte, eigene Lebenswege einzuschlagen und 
nicht auf quasi deterministisch vorgezeichnete Biografien festlegte. Zugleich 
waren beide hier aufgezeigten Entwicklungen immer auch mit Schattenseiten 
verbunden, beispielsweise indem Wohlstands wachs tum für einzelne stärker zu 
verzeichnen war und ist als für andere (der „Fahrstuhl“ also mit unterschiedli- 
chen Geschwindigkeiten fährt, vgl. Heinze 2011: 52ff.). Anderseits bedeutete die 
Individualisierung nicht allein eine Befreiung aus klassen- oder schichtspezifi- 
schen Grenzen, sondern konfrontierte einzelne auch vermehrt mit individuell zu 
tragenden Risiken. In der wissenschaftlichen Betrachtung und Analyse von Ar- 
beit wurden damit gerade auch Formen von Beschäftigung abseits der Normalar- 
beit interessant. Jedoch wurden diese Formen jeweils aus dem Blickwinkel der 
mittlerweile gefestigten Erwerbsgesellschaft der bundesdeutschen Nachkriegs- 
wirtschaft getätigt. Hier hatte (und hat immer noch) sich ein Zusammenspiel von 
Arbeit, Wirtschaft und Politik ergeben, in dem die Erwerbsarbeit in ein relativ 
klares Raster eingebettet war und in dem sich die individuellen Erwerbsverläufe 
einander zumindest in den jeweiligen Beschäftigungsformen ähnelten. 

Auf dem Weg in eine Wissens- und Dienstleistungsgesellschaft, in welcher 
die Mehrheit der Erwerbstätigen im tertiären und nicht länger im produzierenden 
Sektor beschäftigt ist (s.o.), nimmt die Bedeutung neuer oder anders ausgestalte- 
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ter Formen von Arbeit tendenziell zu. Zwar gehen nach wie vor die meisten 
Erwerbstätigen einer Beschäftigung nach, die dem sogenannten Normalarbeits- 
verhältnis entspricht, jedoch ist hier zumindest ein Wandel des so gesetzten und 
als positiv assoziierten Leitbildes zu konstatieren (vgl. bereits Heinze/Offe 1990 
sowie Vogl 2008: 2 1 ff. ) . Mit dem Abbau von Industriearbeit wird eine Suche 
nach neuen Beschäftigungsalternativen virulent. Die Diskussionen über die 
„große Hoffnung des 21. Jahrhunderts“ - also die Arbeit im Dienstleistungssek- 
tor, können auch als Ausdruck einer Krise der Industriearbeit gelesen werden. 
Unabhängig von der Frage, ob die Erwartungen an die Dienstleistungsarbeit 
letztlich eingelöst werden konnten, ist überraschend festzustellen, dass die For- 
men von Dienstleistungsarbeit nicht so genau untersucht wurden, wie die schein- 
bare Bedeutung dieses Sektors es verlangt hätte. Die neuen Formen von Arbeit, 
die sich hier zu bilden schienen, werden oft mit dem Begriff der „atypischen 
Arbeit“ belegt. Das Wissen um die Vorstellungen, mit denen Beschäftigte diese 
Formen von Erwerbstätigkeit erledigen, bleibt aber oftmals diffus. 

Gerade die Unterschiede der Arbeit in der Kultur- und Kreativwirtschaft zu 
traditionellen Erwerbsfonnen erweisen sich als interessant, weil die andernorts 
einsetzende Abkehr von der Normalarbeit hier bereits die Regel ist. So wird hier 
allgemein von freien und weitgehend selbstständig zu erledigenden, kreativen 
Arbeitsanforderungen ausgegangen. Ein im Vergleich zu anderen Branchen 
besonders hoher Anteil von Kleinunternehmen und Selbstständigen scheint ein 
Beleg dafür zu sein. Die daraus folgende direktere Abhängigkeit von Marktan- 
forderungen führe zu einer ausgeprägten Vermischung von Arbeit und Leben 
gerade bei Kulturschaffenden. Dies wurde beispielsweise durch Manske (2007) 
dargelegt. Auch für verschiedene Teilbereiche der Kultur- und Kreativwirtschaft 
liegen mittlerweile Forschungsergebnisse über die hier anzutreffenden Formen 
von Arbeit vor, beispielsweise für die Diskussion um selbstständige Arbeit und 
den daraus erwachsenden Problemlagen für die Beschäftigten (vgl. Haak 2005, 
Betzelt 2008, Huber 2012 sowie zur Organisation der Arbeit Schnell 2007). Eine 
arbeitssoziologische Analyse der Film- und Fernsehwirtschaft erfolgte durch 
Marrs (2007). 

Damit wird die Thematik anschlussfähig an Arbeiten der Arbeits- und In- 
dustriesoziologie, in denen es um die Herausbildung eines neuen Typus von 
Arbeitskraft sowie um Entgrenzung und Subjektivierung von Beschäftigung 
geht. Die formulierten Thesen zur Herausbildung eines neuen Leittypus von 
Arbeit, dem Arbeitskraftunternehmer (vgl. Voß/Pongratz 1998), wurden dabei 
auf ihre empirische Stichhaltigkeit hin überprüft. Während zunächst die Verbrei- 
tung dieses Typs in traditionellen industriellen Bereichen von Erwerbstätigkeit 
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nur begrenzt vorhanden zu sein schien, positionierte die arbeitssoziologische 
Forschung die empirische Fahndung nach dem Arbeitskraftunternehmer zunächst 
vor allem in den sich neu bildenden IT-Sektor. Im Zuge der weiteren Ausdiffe- 
renzierung von Beschäftigungsformen verlagert sich diese Suche nun auch auf 
die Erwerbstätigen in der Kultur- und Kreativwirtschaft (vgl. Gottschall/Betzelt 
2001 ). 

Die Beobachtungen und Erwartungen gegenüber der Arbeit in der Kultur- 
und Kreativindustrie sind inhaltlich anschlussfähig an die zentralen Thesen zum 
Arbeitskraftunternehmer: Die drei zentralen neuen Anforderungen an Arbeiten- 
de, Selbst-Kontrolle, Selbst-Ökonomisierung und Selbst-Rationalisierung, schei- 
nen auf den ersten Blick auf den privatwirtschaftlichen Kultur- und Kreativsek- 
tor zuzutreffen. Kultur- und Kreativschaffende sind in hohem Maße selbst ver- 
antwortlich für die Qualität der von ihnen erbrachten Leistungen, für die sie 
eigenständig auf einem Markt Nachfrager akquirieren müssen. Gerade in diesen 
Bereichen von Erwerbstätigkeit ist zudem die Vermischung von Arbeit und Le- 
ben besonders intensiv: Beispielsweise „vermischen sich Beruf und Privatleben 
[oftmals, F.H.] auch räumlich, wenn sich das Büro aus Kostenersparnisgründen 
in der eigenen Wohnung befindet. Einen geregelten Feierabend gibt es nicht, und 
häufig sind private Termine zugleich auch Netzwerktreffen für die unternehmeri- 
sche Tätigkeit“ (Mandel 2007: 51; vgl. weiterhin Haak/Schmid 2001: 170ff.). 

Eine so gestaltete inhaltliche Betrachtung von Kreativarbeit birgt jedoch 
auch die Gefahr des Ausblendens der Spezifika dieser Tätigkeiten. Zum einen 
kommt beispielsweise Marrs (2007) in einer Untersuchung der Arbeitsbedingun- 
gen in der Film- und Fernsehwirtschaft zu dem Ergebnis, „dass die Arbeits- und 
Leistungsbedingungen in diesem Feld nicht mit den gängigen Vorstellungen von 
, moderner Dienstleistungsarbeit 1 kompatibel sind: Sie zeichnen sich durch 
Fremdbestimmung, hohe Belastungen und erhebliche Unsicherheit aus“ (ebd.: 
12) und entsprechen somit nicht den Eigenschaften des Arbeitskraftkraftunter- 
nehmers. Zum anderen muss berücksichtigt werden, dass die mit den Begriffen 
Entgrenzung und Subjektivierung sowie der Herausbildung des Arbeitskraftun- 
ternehmer angesprochenen Entwicklungsverläufe ausgehend von der Referenzfo- 
lie der tayloristisch/fordistisch normierten Industriearbeit hier nicht zweckmäßig 
sind, da die Arbeit in Kulturberufen schon immer anderen Logiken folgte (vgl. 
Manske/Schnell 2010: 715). 

Diese auch als , atypische Beschäftigung 1 (vgl. Keller/Seifert 2011) be- 
zeichnte Arbeit wird jedoch auch in anderen Kontexten viel beachtet. Gerade 
die Abstinenz industriegesellschaftlicher Regulierungen rückt die Kultur- und 
Kreativwirtschaft als Erwerbsfeld in ein neues Licht. Ins Zentrum der Betrach- 
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tung geraten somit die Bedingungen, unter denen hier Erwerbstätigkeit geleistet 
wird. Es wird die Frage danach gestellt, wie sich die dortigen Beschäftigungs- 
verhältnisse auf die Arbeitenden auswirken und inwieweit diese als prekär zu 
bezeichnen sind. Hier werden insbesondere auch die verbreitete Befristung von 
Beschäftigungsverhältnissen und die oftmals nur geringen Einkünfte angeführt 
(vgl. Mayerhofer/Mokre 2007; Mundelius 2009b). Eine soziologisch interessante 
Fragestellung ist, ob und in welcher Weise diese Tendenzen den gesamtgesell- 
schaftlichen Wandel von Arbeit beeinflussen und inwiefern Chancen und Risi- 
ken der angestoßenen Umwälzungen zu sehen sind. Obwohl es hier durchaus 
mahnende Stimmen in Bezug auf die Verhältnisse im Kreativsektor gibt, konnte 
sich die positive Konnotation des Sektors und ein , Fortschrittsglaube 1 letztlich 
bislang in der öffentlichen Wahrnehmung durchsetzen. So resümiert die Enque- 
te-Kommission , Kultur in Deutschland 1 des Bundestages in ihrem Abschlussbe- 
richt schließlich auch: „Kultur- und Kreativwirtschaft sind ein bedeutender Wirt- 
schaftsfaktor. Sie haben ein großes wirtschaftliches und kreatives Potenzial. [...] 
die Branche [kann, F.H.] als eine wissensintensive Zukunftsbranche mit deutli- 
chen Innovations-, Wachstums- und Beschäftigungspotenzialen angesehen wer- 
den. Darüber hinaus ist die Kulturwirtschaft wichtiger Impulsgeber für Innovati- 
onen in anderen Wirtschaftsbranchen“ (Deutscher Bundestag 2007: 340). 

In Deutschland wurde die Kultur- und Kreativwirtschaft mit der Bildung der 
Enquete-Kommission , Kultur in Deutschland 1 des Deutschen Bundestages 
(2003-2007) auf die politische Tagesordnung gesetzt. Zwar beleuchtete diese 
viele verschiedene Aspekte des breiten Themas Kultur , hatte jedoch explizit drei 
Schwerpunktthemen: Neben der Analyse der Kulturlandschaft und des Kultur- 
standortes Deutschland sowie der Untersuchung der öffentlichen und privaten 
Förderung von Kultur sollte auch die wirtschaftliche und soziale Lage der Künst- 
lerinnen und Künstler in den Blick genommen werden (vgl. ebd.: 36). Wenn 
auch hier die empirische Datenerhebung im Vordergrund stand um die quantita- 
tive Bedeutung zu belegen, so ging es der Kommission zudem besonders um die 
in der Kultur- und Kreativwirtschaft anzutreffenden Arbeits- und Beschäfti- 
gungsbedingungen. Die in der vorliegenden Untersuchung untersuchte Gamesb- 
ranche liegt an der Schnittstelle zwischen Kreativwirtschaft und IT-industrie. 
Somit grenzt sie zwar an zum Teil schon arbeitssoziologisch untersuchte Bran- 
chen an, bildet aber für sich einen noch unerschlossenen Bereich mit eigenen 
Besonderheiten. 

Vor allem für die IT-lndustrie gab es in den zurückliegenden Jahren einige 
Studien, welche die Arbeit und Partizipation in diesem Wirtschaftssektor in den 
Focus genommen haben (vgl. Boes/Baukrowitz 2002, Boes/Trinks 2006, Kämpf 
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2008, Pries et al. 2005). Besondere Aufmerksamkeit erfuhr dabei der Bereich der 
um die Jahrtausendwende boomenden, damals oftmals als 'New Economy' be- 
zeichneten, kleinen Internet-Unternehmen. Für unterschiedliche Teilbereiche der 
IT- Wirtschaft kamen die verschiedenen Studien zu zum Teil divergierenden 
Erkenntnissen. Gemeinsam ist ihnen jedoch der Befund, dass insbesondere die 
überbetriebliche Interessenorganisation durch Gewerkschaften in diesen Berei- 
chen bislang nur wenig etabliert werden konnte (vgl. Ittermann 2009 sowie ins- 
besondere auch Menez 2007). Thematisiert wurde ebenfalls, inwieweit die für 
die Arbeitswelt prognostizierten Tendenzen der Entgrenzung, Subjektivierung 
und Vermarktlichung von Arbeit möglicherweise prototypisch in den neu ent- 
standenen Unternehmen dieses Bereichs vorzufinden sind. 

Die Beschäftigungsbedingungen und Arbeitsorientierungen der Beschäftig- 
ten in der Gamesbranche in Deutschland blieben bislang jedoch zumeist unbe- 
rücksichtigt. Dies ist insbesondere deshalb bedauerlich, da sich hier in einer 
Schnittmenge von Kreativwirtschaft und IT-Sektor Einflüsse aus verschiedenen 
Sektoren verbinden, die als für die zukünftige wirtschaftliche Entwicklung be- 
sonders wichtig angesehen werden können. Als eine der wenigen Studien, die 
speziell die Arbeit in der Gamesbranche in den Blick nehmen, kann eine kleine 
Studie von Wimmer/Sitnikova (2012) angesehen werden. In ihr wird das profes- 
sionelle Selbstverständnis der ,Gameworker‘ anhand von Interviews mit neun 
Beschäftigten der Branche untersucht. Die Studie kommt zu dem Ergebnis, dass 
die Beschäftigten der Gamesbranche sich stark , ihrer 1 Berufsgruppe und den 
Entwicklerstudios, in denen sie arbeiten, zugehörig fühlen. Zudem können 
Wimmer/Sitnikova einen engen Zusammenhang zwischen Hobby und Erwerbs- 
tätigkeit nachzeichnen. Insgesamt könne aber eine Varianz des professionellen 
Selbstverständnisses konstatiert werden, die sich insbesondere aufgrund der 
Ausdifferenzierung der Tätigkeitsfelder innerhalb der Gamesbranche ergebe 
(vgl. ebd.: 165). Andere soziologische Studien über die Gamesbranche liegen 
beispielsweise von Teipen (2006, 2008 und 2012) vor. Teipen untersucht darin 
vor allem die wirtschaftliche Entwicklung der Branche im internationalen Ver- 
gleich mit Polen und Schweden. Die Beschäftigungsbedingungen und Arbeits- 
orientierungen stehen allerdings nicht im Zentrum ihrer Betrachtung. 

Auch andere wissenschaftliche Disziplinen haben sich bereits intensiver mit 
dem Bereich der Computer- und Videospiele beschäftigt: Hier sind zum einen 
Studien zu nennen, welche die ökonomischen Potentiale der Branche beleuchten 
(vgl. beispielsweise Wirtz 2011) und dabei auch die gesellschaftliche Bedeutung 
von Computerspielen betonen (vgl. Wimmer 2013 sowie Müller-Lietzkow et al. 
2006). Zum anderen gibt es eine Reihe von psychologischen, sozialpsychologi- 
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sehen, pädagogischen und sozialwissenschaftlichen Untersuchungen, die die 
Auswirkungen von Computerspielen auf Psyche und Verhalten der Nutzer hin- 
terfragen (vgl. exemplarisch Quandt et al. 2008). international fand der Wirt- 
schaftsbereich der Games-Produktion dagegen bereits mehr Aufmerksamkeit, 
wobei verschiedene Aspekte von Computerspielen betrachtet werden. So unter- 
suchen beispielsweise Banks/Humphreys die enge Vernetzung von Nutzer- und 
Produzentenseite in der Branche (vgl. Banks/Humphreys 2008). Mit der Compu- 
ter- und Videospielproduktion Japans befassten sich dagegen beispielsweise 
Aoyama/Izushi (2003), wobei hier ebenfalls vor allem nach Gründen für den 
Erfolg der japanischen Gamesbranche gefragt wird (insbesondere wird z.B. der 
positive Einfluss der Cartoon-Szene betrachtet) und weniger die Arbeit und Par- 
tizipation der Beschäftigten im Fokus liegt. Weitere Forschungsstränge zu Com- 
puterspielen fokussieren aus sozial- und medienwissenschaftlicher Perspektive 
auf die inhaltliche Analyse von Computerspielen (vgl. Compagna/Derpmann 
2013; Bogost 2011). Hieraus hat sich die noch junge Forschungsdisziplin der 
Gamestudies entwickelt, in der vor allem ästhetische, kulturelle und kommunika- 
tive Aspekte von Computerspielen untersucht werden (vgl. Mäyrä 2010, 
GamesCoop 2012). 

Während also lange Zeit die Betrachtung von Arbeit abseits der industriel- 
len Kernsektoren eher randständig war, rückten zwischenzeitlich neue Branchen 
in den Blick, was auch in verschiedenen sozialwissenschaftlichen und insbeson- 
dere arbeits- und industriesoziologischen Studien zu beobachten ist (vgl. 
Minssen 2008: 96). Wurden die dort anzutreffenden Formen von Arbeit zunächst 
wenig beachtet, da sie so gar nicht der am weitesten verbreiteten Form von Er- 
werbsarbeit - dem tayloristisch/fordistischen Normalarbeitsmodell - entspra- 
chen, standen sie nun im Zusammenhang mit Überlegungen zum Wandel von 
Arbeit immer öfter im Zentrum der Betrachtungen. Dabei wurde der Fokus je- 
doch zunächst darauf gelegt, dass es sich hier um eher nicht erwünschte und mit 
negativen Folgen behaftete Differenzen zur Normalarbeit handele (vgl. Vogl 
2008: 21). ln diesem Zusammenhang wurde die Arbeit in der Kreativwirtschaft 
als prototypisch für die Erwerbsarbeit auch in anderen, traditionellen, Bereichen 
der Wirtschaft angesehen. Somit wurde die Beschäftigung in der Kultur- und 
Kreativwirtschaft auch für die sozialwissenschaftliche Analyse interessant: Ei- 
nerseits gilt sie wie geschildert als besonders zukunftsfähig, andererseits wird sie 
jedoch auch als tendenziell prekär angesehen. Diese ambivalenten Aspekte rü- 
cken ins Zentrum der arbeitssoziologischen Betrachtungen: 

„Erwerbsverhältnisse in der Kreativwirtschaft sind daher ein Spiegel des Wandels 

des bundesdeutschen Erwerbs- und Wohlfahrtssystems und treiben diesen zugleich 
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voran. Insofern ist das Erwerbsfeld Kreativwirtschaft ein gesellschaftspolitischer 
und arbeitsmarkttheoretischer Spezialfall. Es ist ein Beispiel für die widersprüchli- 
che Dynamik des Wandels der Arbeitsgesellschaft; dies nicht zuletzt deshalb, weil 
sich Akteure der Kreativwirtschaft paradoxerweise am arbeitsgesellschaftlichen 
Rand und zugleich in der sozialstrukturellen Mitte befinden“ (Manske/Schnell 2010: 
720). 

Somit stellt sich die Frage wie und unter welchen Bedingungen im neuen Sektor 
Erwerbstätigkeit geleistet wird. Welche Formen des Verständnisses von Beruf 
entstehen hier? Welche Funktion soll Arbeit für die Beschäftigten haben? Ist 
diese Form von Arbeit nur eine vorriibergehende Episode oder empfinden sie es 
selbst als gefestigtes Arrangement? - So kann die Fragestellung der vorliegenden 
Untersuchung Umrissen werden. 

Dahinter steht die These, dass Arbeit in diesem unstrukturierten Sektor den- 
noch nicht unstrukturiert ist, sondern sie weiterhin institutioneilen Gegebenhei- 
ten folgt, die auch in anderen Sektoren zu beobachten sind. Allerdings scheint 
das Mischungsverhältnis und der Umgang der hier Erwerbstätigen damit anders 
zu sein. Zu klären ist dieses Verhältnis nun, da ihre Arbeit aus Sicht der Arbeits- 
soziologie lediglich als vorübergehende Laune der wirtschaftlichen Entwicklung, 
aus der Perspektive beispielsweise der Kultursoziologie dagegen als zukünftige 
Form der Ökonomie generell betrachtet wird. 

Ausgangspunkt der hiermit vorgelegten Analyse ist die Untersuchung der 
Arbeits- und Beschäftigungsbedingungen von Beschäftigten aus dem Bereich der 
Computerspielentwicklung als einem Teilbereich der Kultur- und Kreativwirt- 
schaft. Dabei sollen die bestimmenden erwerbsleitenden Interessen und Orientie- 
rungsmuster von Beschäftigten in diesem Bereich untersucht werden. Hierzu soll 
ein Modell erwerbsstrukturierender Arbeitsorientierungen (weiter)entwickelt 
werden, das nicht nur für gewisse Tätigkeiten oder nur für die Erwerbsarbeit in 
bestimmten Branchen und Sektoren gültig ist. Vielmehr wird hier ein Analyse- 
rahmen entworfen, mit dem verschiedene Arten von Erwerbsarbeit in ihrer Be- 
deutung für die Erwerbstätigen untersucht werden können. Indem also Arbeit 
nicht mehr nur entlang des Grades der Abweichung von einer Referenzfolie von 
Normalarbeit untersucht wird, eröffnet sich die Möglichkeit einer differenzierte- 
ren Betrachtung auf neue Formen von Arbeit. 
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1.2 Aufbau und Gliederung der Arbeit 

Diese Arbeit ist in sieben Kapitel untergliedert, die sich grob in zwei Teile ein- 
teilen lassen. Während ersterer (Kapitel 2 bis 4) vor allem die theoretischen Zu- 
sammenhänge und den Wandel von Arbeit zum Gegenstand hat, erfolgt im zwei- 
ten Teil der Arbeit (Kapitel 5 und 6) eine empirische Analyse der Arbeit in der 
Gamesbranche. Diese Einleitung (Kapitel 1) fuhrt in das Thema ein und soll die 
Fragestellung nach den Arbeitsorientierungen von Beschäftigten in der Gamesb- 
ranche erläutern (insbesondere Kapitel 1.1). Im darauffolgenden Kapitel 2 wird 
auf das gewählte Untersuchungsfeld eingegangen, wobei die Gamesbranche als 
Teil des Konglomerates aus elf Teilmärkten der Kultur- und Kreativwirtschaft 
gilt (Kapitel 2.1). Eine genauere Beschreibung der Gamesbranche sowie ihrer 
Besonderheiten findet sich dort im Kapitel 2.2. Der bereits thematisierte Wandel 
von Erwerbsarbeit sowie die dazu vorliegenden Forschungsergebnisse sind Ge- 
gen-stand des dritten Kapitels. Die vorliegenden wissenschaftlichen Erkenntnisse 
wer-den dabei insbesondere in Hinblick auf die Einstellungen von Arbeitenden 
zu ihrer Arbeit wiedergegeben. Bezogen auf die klassischen Formen fordis- 
tisch/tayloristisch geprägter Industriearbeit sind hierbei insbesondere die For- 
schungen zum Arbeiterbewusstsein zu nennen (Kapitel 3.2). Im Zuge des Wan- 
dels von Arbeit scheinen sich hier Veränderungen zu ergeben, die in Kapitel 3.3 
bezüglich der Auswirkungen von Subjektiviemng und Entgrenzung von Arbeit 
sowie in Kapitel 3.4 bezogen auf die Vorstellungen von hochqualifizierten und 
kreativen Beschäftigten über Erwerbsarbeit beschrieben werden. In Kapitel 4 
wird das auch für die empirische Untersuchung verwendete Modell der erwerbs- 
strukturierenden Arbeitsorientierungen dargelegt. Das für die eigene Analyse der 
Erwerbsarbeit Beschäftigter der Gamesbranche verwendete methodische Vorge- 
hen wird in Kapitel 5 beschrieben. Die empirische Analyse und ihre Ergebnisse 
werden detailliert in Kapitel 6 wiedergegeben. Dabei ist die Auswertung in zwei 
Analyseschritte unterteilt: Im ersten (Kapitel 6.1) wird die Bedeutung der ver- 
schiedenen Arbeitsorientierungen über alle Befragten hinweg geschildert und 
diskutiert. Daran an-schließend werden ausgewählte Interviewpartner mit unter- 
schiedlichen Schwerpunkten in ihrer Arbeitsorientierung einander gegenüberge- 
stellt (Kapitel 6.2). Der Zusammenhang ausgewählter soziodemographischer 
Faktoren mit der sich auf Arbeit in der Gamesbranche wird in Kapitel 6.3 disku- 
tiert, bevor in Kapitel 6.4 eine zusammenfassende Bewertung der zuvor erläuter- 
ten Ergebnisse vorgenommen wird. Den Abschluss der Arbeit bildet schließlich 
mit Kapitel 7 das Fazit. 



2 Untersuchungsfeld Kreativwirtschaft. 

Neue Sektoren und neue Formen von Arbeit 



Seit einigen Jahren, spätestens jedoch, seit die Enquete-Kommission des Bundes- 
tages „Kultur in Deutschland“ (2007) dieses Thema auf die politische und somit 
auch öffentliche Tagesordnung setzte, hat der Sektor der Kultur- und Kreativ- 
wirtschaft eine größere Aufmerksamkeit erfahren (vgl. Deutscher Bundestag 
2007). Diese zuvor eher nachrangige bis nicht vorhandene Beachtung der Bran- 
che, so die Auffassung der Kommission, sei jedoch aufgrund der wachsenden 
wirtschaftlichen Bedeutung dieses Segments notwendigerweise zu ändern. Im 
Zuge der Bedeutungszunahme von Wissen und Kreativität käme gerade den 
Tätigkeiten in der Kultur- und Kreativwirtschaft eine wichtige Bedeutung zu. 
Neu an diesen Gedanken (zumindest für Deutschland) war in diesem Zuge, die 
verschiedenen wirtschaftlichen Teilbereiche, in denen künstlerische und kulturel- 
le Produkte und Dienstleistungen erstellt werden, nun als eigenständige Branche 
zu betrachten. 



2.1 Kultur- und Kreativwirtschaft: Eine Begriffsbestimmung 

Die Auffassung, dass es sich bei den Freiberuflern und Unternehmen aus den 
Bereichen Kunst, Kultur und Kreativbranchen um einen eigenständigen Wirt- 
schaftssektor handele, der dazu noch eine große ökonomische Bedeutung besäße, 
ist allerdings nicht auf Deutschland begrenzt. Derartige Tendenzen sind in allen 
europäischen und darüber hinaus in vielen weiteren westlichen Industrienationen 
zu beobachten (vgl. Eurostat 2007 sowie UNCTAD 2008): Die (europäische) 
Debatte um den Begriff Kreativwirtschaft ist maßgeblich beeinflusst vom politi- 
schen Agenda-Setting der „New Labour“ Regierung Tony Blairs in der zweiten 
Hälfte der 1990er Jahre in Großbritannien, wobei der Ursprung des Begriffs 
selbst jedoch schwer auszumachen ist. 3 Dort wurde die Kreativwirtschaft unter 



3 Mittag und Oerters (2009: 66) weisen auf die Verwendung des Begriffs in einem australischen 
Bericht von 1994 hin. Weckerle et al. (2008: 9) sehen die Entstehung des Begriffs dagegen be- 
reits in den 1970er Jahren und in Europa und Kanada. 
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der Bezeichnung Creative Industries erstmals als besonders zukunftsträchtige und 
forderungswürdige Branche definiert (vgl. Merkel 2009: 1 6 ff. ; Pratt 2005: 32ff.). 
Mit dem Ziel der bewussten Abgrenzung von ehemaligen (politischen) Strate- 
gien und einem als überholt betrachteten Kulturwirtschaftsverständnis wurde 
somit eine neue Begrifflichkeit in den Diskurs eingebracht. Somit war die Idee 
„Kultur- und Kreativwirtschaft“ auch immer eine politische Vision, die auf die 
Hoffnung von Arbeit und Wohlstand auch ohne die klassischen Kernsektoren der 
W irtschaft rekurriert. 

Dabei kann durchaus kritisch diskutiert werden, ob es sich hierbei um eine 
wirklich (qualitativ) neue Branche handelt oder ob hier Bestehendes nur neu 
betitelt wurde (vgl. hierzu Vötsch/Weiskopf 2009). Interessant ist aber zumin- 
dest, dass hier der Kultursektor, welcher zuvor vor allem als kostenintensive 
Aufgabe des Staates angesehen wurde, nun als selbst wirtschaftlich wichtig er- 
kannt wird. Flew/Cunningham (2010) nennen resümierend vier wichtige Aspek- 
te, die das britische Konzept in die Debatte um die Kultur- und Kreativwirtschaft 
weltweit eingebracht habe: 

1. Zunächst wurde der Sektor als zentraler Aspekt der wirtschaftlichen Ent- 
wicklung der postindustriellen (britischen) Gesellschaft bezeichnet. Diese 
Bedeutung konnte anhand wirtschaftlicher Kennzahlen, wie beispielsweise 
dem Anteil an der gesamtwirtschaftlichen Wertschöpfung oder der Anzahl 
der hier beschäftigten Personen, verdeutlicht werden. 

2. Darüber hinaus wurde eine Veränderung des Verständnisses von Kultur 
angestoßen. Wurde sie vorher noch als kostenintensive öffentliche Aufgabe 
angesehen, wurde ihr nun ein enormes wirtschaftliches Potential zugespro- 
chen. 

3. Diese neue Sichtweise auf Kultur führte dazu, dass ganz neue Debatten und 
Fragestellungen in Bezug auf Kultur angestoßen wurden. Weil Kultur nicht 
mehr allein Aufgabe des Staates war, stellten sich nun Fragen der Cluster- 
bildung, der Kulturpolitik, der Stadtentwicklung etc. ganz neu. Die Benen- 
nung von 13 Teilbereichen der Creative industries machte den Wirtschafts- 
bereich zugleich anschlussfähig an weitere Diskurse (beispielsweise die 
Entwicklung der New Economy oder den Trend zur Wissensgesellschaft) 
(vgl. auch Pratt/Jeffcutt 2009a). 

4. Die angestoßene neue Betrachtungsweise von Kultur als Wirtschaftsfaktor 
traf weltweit auf Interesse und Nachahmung (vgl. Flew/Cunningham 2010). 
Auch in der Europäischen Union wurde die Bedeutung der Kultur- und 
Kreativwirtschaft durch verschiedene Stellungnahmen und Expertisen im- 
mer wieder in den Vordergrund gerückt (vgl. Eurostat 2007; KEA European 
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Affairs 2006). Damit wurde die Kreativwirtschaft zugleich für die europäi- 
schen Länder zu einem wichtigen Thema, wenn auch die Definitionen und 
begrifflichen Bestimmungen des , neuen 1 Sektors nicht immer einheitlich 
ausfielen. 

Da die Diskussion um die Kreativwirtschaft bzw. in ihrer dortigen Bezeichnung 
den Creative industries, ihren Ausgangspunkt in Großbritannien hatte, ist es sinn- 
voll, die dort eingefuhrte Definition des Begriffs hier kurz anzuführen. In der 
Definition des britischen department of culture, media and sport (DCMS) gibt es 
insgesamt 13 verschiedene Teilbereiche der Creative industries: (1) Werbung, 
(2) Architektur, (3) Kunst- und Antiquitätenhandel, (4) Kunsthandwerk, (5) De- 
sign, (6) Mode-Design, (7) Film, (8) interaktive Freizeit-Software, (9) Musik, 
(10) Fernsehen und Radio, (11) darstellende Künste, (12) Verlagswesen und (13) 
Software (vgl. DCMS 1998 und 2001; Übersetzung angelehnt an Mayerhofer 
2002) 4 . In diesem Modell werden laut Definition all jene Wirtschaftsbereiche als 
Teil der Creative industries bezeichnet, „which have their origin in individual 
creativity, skill and talent and which have a potential for wealth and job creation 
through the generation and exploitation of intellectual property“ (DCMS 2001: 
5). Verwiesen sei an dieser Stelle jedoch gleichfalls nochmals darauf, dass diese 
Definition keinesfalls die erste ist - und, dies erscheint gerade in Bezug auf die 
britische Definition von Bedeutung - von Kritikern durchaus nur als Neube- 
zeichnung der bereits vorher schon bekannten cultural industries angesehen 
wird. 

Diese Definition der Kreativwirtschaft hat sich jedoch nicht in allen Län- 
dern durchsetzen können, was des Öfteren den Vorwurf hervorrief, es gäbe trotz 
einer Fülle verschiedener und zum Teil konkurrierender Modelle keine wirklich 
brauchbare Definition des Sektors. Dies sorgte in der Debatte um die Kultur- und 
Kreativwirtschaft für einige Kontroversen. Zum einen existiert der Vorwurf der 
Beliebigkeit des Begriffs: Durch die fehlende, wirklich trennscharfe Definition 
käme es zu einer Koexistenz verschiedener Begrifflichkeiten für jeweils nicht 
deckungsgleiche, jedoch einander überschneidende Wirtschaftsbereiche. Diese 
Bezeichnungen würden zugleich nahezu synonym und austauschbar verwendet. 
„Die Begriffe , Kulturwirtschaft 1 und , Kreativwirtschaft 1 scheinen beinahe belie- 
big verwend- und austauschbar zu sein [...]“ (Mittag/Oerters 2009: 64), wobei 



4 In der britischen Originalbezeichnung heißen die Teilmärkte: Advertising, architecture, arts and 
antiques, crafts design, designer fashion, film, leisure Software, music, performing arts, Publis- 
hing, Software und television and radio (vgl. DCMS 1998). 
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die damit bezeichneten Branchen aufgrund der Unschärfe der Begrifflichkeiten 
eigentlich nicht miteinander vergleichbar wären. 

Es ist leicht einsichtig, dass sich an derartigen Definitionen schnell Diskus- 
sionen darüber entzünden konnten, wann ein Wirtschaftsakteur eine , kulturelle’ 
bzw. , kreative 1 Produktion oder Dienstleistung erbringt und wann nicht. Pratt 
(2005: 33) bezeichnet dies als eine Frage der , Breite 1 der Definition. Sie sei 
jedoch letztlich niemals zu lösen, da es hierzu in verschiedenen historischen 
Epochen und in unterschiedlichen Regionen immer auch differierende Ansichten 
gebe. Von Interesse sei daher eher auch die , Tiefe 1 der kulturellen Produktion 
(vgl. ebd.: 34; Pratt/Jeffcutt 2009b: 281fi). Dabei wird die Wertschöpfungskette 
von Kultur- und Kreativprodukten und -dienstleistungen in Gänze betrachtet, 
womit beispielsweise auch die Hersteller von Filmmaterial indirekt an der Pro- 
duktion des Kulturguts ,Film‘ beteiligt sind. 

Ein anderer Vorschlag der Abgrenzung derjenigen Wirtschaftszweige, die 
mit der Produktion von Gütern und Dienstleistungen mit einem kreativen Kern 
bzw. auch einem produktiven künstlerischen Anspruch erstellt werden, ist wird 
mit der Einführung des Begriffs der „Copyright industries“ gemacht. Demnach 
ordnet beispielsweise Howkins hier alle Wirtschaftsbereiche und deren Unter- 
nehmen zu, die die diese Produktion als wirtschaftliche Haupttätigkeit angeben 
können: „advertising, Computer Software, design, photography, film, video, 
performing arts, music (Publishing, recording and performing), Publishing, radio 
and TV, and video games. Art and architecture also qualify as Copyright works, 
but in most cases their rights are marginal to their economic value“ (Howkins 
2007: xii fi). Hierbei wird vor allem betont, dass erst die Eigentumsrechte und 
die ökonomische, also marktliche Verwertung dieser (Nutzungs-)Rechte, die 
künstlerische und kreative Gestaltung und Produktion zur Bildung eines Wirt- 
schaftszweigs beitragen: „Zu einem Gut werden Kreativität und Wissen aber erst 
dann, wenn sie ökonomisch betrachtet, d. h. zur Ware werden, die mittels spezi- 
fischer Rechte als geistiges Eigentum geschützt wird. Daher auch die Verwen- 
dung des Begriffes Copyright industries“ (Mundelius 2009a: 8). 

Auch die begriffliche Bestimmung ,Kieativwirtschaff deutet an, dass es 
sich hierbei um diejenigen Kreativbetriebe handelt, die einem wirtschaftlichen 
(also marktgesteuerten) Bereich zuzuordnen sind. Der öffentliche Kultursektor 
wird in derartigen Betrachtungsweisen somit per Definition ausgeschlossen. Da 
beide Bereiche aber eng miteinander verzahnt sind und die Kreativunternehmen 
sowohl öffentliche wie auch private Aufträge annehmen können, wurde versucht, 
diesem Widerspruch mit anderen Modellen gerecht zu werden. Als eines der 
Beispiele für derartige Versuche kann das sog. „Schweizer Modell" von 
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Weckerle/Söndermann (2008: 27ff.; vgl. auch Haselbach 2008: 179f.) erachtet 
werden. Dort wird zum einen in konzentrischen Kreisen zwischen Kulturwirt- 
schaft im engeren Sinne, in einem weiteren Sinne und einem Medieninformati- 
ons- und Kommunikationssektor unterschieden. Darüber hinaus nimmt dieses 
Modell sowohl die privatwirtschaftlichen, als auch die zivilgesellschaftlichen 
und staatlichen Aktivitäten im Bereich kreativer und kultureller Dienstleistung 
und Produktion mit auf. 

Durch solcherart Überlegungen ist auch ein eigener Vorschlag zum analyti- 
schen Verständnis der Kreativwirtschaft beeinflusst (vgl. Heinze/Hoose 2012: 
36, Heinze/Hoose 2013: 526 sowie Abbildung 1). Zur Analyse der regionalen 
Bedeutung der Kultur- und Kreativwirtschaft wird darin vorgeschlagen, in kon- 
zentrischen Kreisen zwischen „Kernen“ der Kreativwirtschaft bestehend aus 
Unternehmen in öffentlicher Trägerschaft und privatwirtschaftlichen Kreativun- 
ternehmen sowie aus um diese Kerne herum gelagerten weiteren Akteuren in 
einer Kreativzone und weiteren verwandten Wirtschaftsbereichen zu unterschei- 
den. 

Abbildung 1 deutet darüber hinaus ein weiteres Charakteristikum der Krea- 
tivwirtschaft an: Einzelne Akteure können jeweils zugleich in verschiedenen der 
hier konzentrisch angeordneten Kreise tätig sein. Die Grenzen zwischen den 
verschiedenen Kernen sind durchlässig. Ein freischaffender Musiker kann so- 
wohl in Kern I für ein Theater arbeiten, in Kern II für einen privaten Radiosender 
Titel einspielen, im „dritten Sektor“ bei Kulturfestivals auftreten und in den 
angrenzenden Teilbereichen mit Tonstudios etc. Zusammenarbeiten. Dieses Bei- 
spiel veranschaulicht bereits ebenfalls, dass die einzelnen Akteure der Kreativ- 
wirtschaft oftmals für verschiedene sowohl öffentliche wie für private Auftrag- 
geber tätig sind. Viele dieser Akteure lassen sich zudem mehreren inhaltlichen 
Themenfeldern zuordnen. Ein Musiker kann sowohl in der Musikindustrie, bei 
Radio und Fernsehen als auch in der Computerspielindustrie beschäftigt werden. 
Diese Vielfalt und Bandbreite der Beschäftigungsmöglichkeiten muss bei Be- 
trachtungen der Kreativwirtschaft und ihrer Teilbereiche immer mit berücksich- 
tigt werden. 
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Abbildung 1: Darstellung Kreativwirtschaft 




Quelle: Heinze/Hoose (2011: 359) 



Wie oben bereits geschildert wurde, hat die Enquete-Kommission „Kultur in 
Deutschland“ die Kreativwirtschaft in Deutschland zu einem wichtigen (arbeits- 
und wirtschafts-) politischen Thema erklärt. Im Zusammenhang mit den politi- 
schen Debatten um diesen Wirtschaftsbereich einigte sich die Wirtschaftsminis- 
terkonferenz der Länder 2009 auf eine für Deutschland gültige Definition dieser 
Branche (vgl. Söndermann 2009): 
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„Unter Kultur- und Kreativwirtschaft werden diejenigen Kultur- und Kreativunter- 
nehnien erfasst, welche überwiegend erwerbswirtschaftlich orientiert sind und sich 
mit der Schaffung, Produktion, Verteilung und/oder medialen Verbreitung von kul- 
turellen/kreativen Gütern und Dienstleistungen befassen. Das wesentliche Kriterium 
der Definition ist der erwerbswirtschaftliche Charakter der Unternehmen.“ (Bun- 
desministerium für Wirtschaft und Energie (BMWi) 2014a: 4) 

Anhand dieser Definition wird die Kultur- und Kreativwirtschaft als eine Zu- 
sammensetzung aus insgesamt elf Teilmärkten angesehen: Musikwirtschaft, 
Buchmarkt, Kunstmarkt, Filmwirtschaft, Rundfunkwirtschaft, Markt für darstel- 
lende Künste, Designwirtschaft, Architekturmarkt, Pressemarkt, Werbemarkt, 
Software-/Games-Industrie sowie einem weiteren Bereich , Sonstiges 1 . Dabei 
sind die elf Teilmärkte in die Bereiche „Kulturwirtschaft“ und „Kreativbran- 
chen“ (hierzu zählen der Werbemarkt sowie die Software/Games-lndustrie) un- 
terteilt. Die so definierte Zusammensetzung dient in den Monitoring-Berichten 
der Initiative Kultur- und Kreativwirtschaft als Grundlage der statistischen Be- 
schreibung der Branche (zuletzt ebd.) und wurde diesbezüglich auch weiterent- 
wickelt. Grundlage der statistischen Betrachtung der Kultur- und Kreativwirt- 
schaft ist dabei die Zuordnung der ihr zugeordneten Unternehmen anhand einer 
auf der Klassifikation der Wirtschaftszweige beruhenden Einteilung. Hierbei 
werden Unternehmen anhand ihrer wirtschaftlichen Haupttätigkeit eindeutig in 
eine Systematik verschiedener Wirtschaftsbereiche eingeteilt (vgl. Statistisches 
Bundesamt 2008c). Ein grundsätzliches Problem einer derartigen sektoralen 
Betrachtungsweise ist, dass in ihr Unternehmen jeweils anhand ihrer wirtschaft- 
lichen Haupttätigkeit den verschiedenen Teilmärkten zugeordnet werden. Damit 
kann nicht abgebildet werden, dass gerade die Unternehmen der Kreativwirt- 
schaft jedoch oftmals verschieden gelagerte Produkte und Dienstleistungen an- 
bieten - und zwar sowohl in und für verschiedene der elf Teilmärkte der Krea- 
tivwirtschaft wie auch für weitere Branchen. Im Monitoring-Bericht zu den Eck- 
daten der Kreativwirtschaft 2012 wird daher auf alternative Ansätze zur Erfas- 
sung der Kreativwirtschaft verwiesen, in denen die verschiedenen kultur- und 
kreativwirtschaftlichen Berufe in den Mittelpunkt der Betrachtung gestellt wür- 
den (vgl. Bundesministerium für Wirtschaft und Energie (BMWi) 2014a: 5). 
Doch auch solche funktionalen Sichtweisen auf die Kreativwirtschaft sind mit 
verschiedenen Schwierigkeiten verbunden und können aufgrund der Komplexität 
der im Kreativbereich anzutreffenden Berufsbilder zu Erhebungsproblemen 
führen. 

Die Zahlen, welche die Initiative Kultur- und Kreativwirtschaft für den von 
ihr betrachteten Wirtschaftsbereich ausweisen, scheinen auf den ersten Blick 
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deren Bedeutung herauszustellen: Im Jahr 2012 habe es hier rund 247.000 Un- 
ternehmen gegeben, deren Umsatzvolumen 143 Milliarden Euro betragen habe. 
Die Beschäftigtenzahl von 1,63 Millionen Erwerbstätigen in der Kreativwirt- 
schaft habe sich auf ca. 772.000 sozialversicherungspflichtig Beschäftigte, 
247.000 Selbstständige, 375.000 geringfügig Beschäftigte sowie rund 235.000 
geringfügig Tätige (also freiberuflich oder selbstständig Tätige mit einem unter 
17.500 Euro liegenden Jahresumsatz, welcher die Umsatzsteuerpflicht bedeutet 5 ) 
verteilt. Die Unternehmen, Beschäftigten und auch die erzielten Umsätze vertei- 
len sich dabei sehr unterschiedlich auf die elf verschiedenen Teilmärkte der Kre- 
ativwirtschaft. 

Der Aufstellung der Eckdaten der Teilmärkte der Kultur- und Kreativwirt- 
schaft in Tabelle 1 ist zu entnehmen, dass es sich hierbei um eine (gemessen an 
der Zahl der Erwerbstätigen) insgesamt wachsende Branche handelt. In den Jah- 
ren zwischen 2009 und 2012 haben sich die verschiedenen Teilmärkte jedoch 
sehr unterschiedlich entwickelt. Ein Großteil des Anstiegs der Erwerbstätigen 
geht auf die Entwicklungen im Teilmarkt Software- und Games-Industrie zu- 
rück. In diesem Teilmarkt, in dem nach dem Pressemarkt das größte Umsatzvo- 
lumen generiert wird (30,124 Mrd. Euro), arbeiteten im Jahr 2012 mit 299.933 
Personen fast ein Drittel aller Erwerbstätigen der Kultur- und Kreativwirtschaft. 
Dass die Software- und Gamesindustrie im Vergleich mit der Anzahl der Unter- 
nehmen der anderen Teilmärkte jedoch nur die fünfte Position belegt, zeigt deut- 
lich die geringen durchschnittlichen Beschäftigtenzahlen pro Unternehmen in 
den anderen Teilmärkten. Doch mit einem rechnerischen Durchschnittswert von 
9,4 Beschäftigten pro Unternehmen in der Software- und Games-Industrie liegt 
selbst hier der Wert nicht besonders hoch. Zusätzlich muss bei diesen Überle- 
gungen noch berücksichtigt werden, dass die Zahl der geringfügig Tätigen hier 
nicht mit berücksichtigt ist, da die dem Monitoring-Bericht zu ausgewählten 
wirtschaftlichen Eckdaten der Kultur- und Kreativwirtschaft 2012 entnommenen 
Werte auf der Umsatzsteuerstatistik beruhen (vgl. ebd.: 19). Die besondere Be- 
deutung des Bereichs der Software- und Games-Industrie für die statistischen 
Daten über die Kultur- und Kreativwirtschaft wurde an anderer Stelle bereits 
kritisiert. So verstelle das enorme Wachstum dieses Teilbereichs den Blick da- 
rauf, dass andere Teilbereiche aus verschiedensten Gründen sich zum Teil in 
erheblichen wirtschaftlichen Schwierigkeiten befinden und nicht wachsen, son- 
dern stagnieren oder sogar mit Rückgängen von Beschäftigung und Umsätzen zu 



5 Dies ist auch deshalb von Interesse, weil über die Umsatzsteuerstatistik Aussagen über die 
Freiberufler und Selbstständigen der Kreativwirtschaft getroffen werden können. Der hohe An- 
teil der nicht Umsatzsteuerpflichtigen schränkte die Aussagekraft derartiger Auswertungen je- 
doch ein. 
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kämpfen haben (vgl. Heinze/Hoose 2012: 13). In einer Analyse der vorliegenden 
statistischen Berichterstattung über die Kultur- und Kreativwirtschaft kommen 
Flügel et al. zu dem Ergebnis, die scheinbar prosperierenden Zahlen der Gesamt- 
branche seien „auf die Softwareindustrie, die vor allem aufgrund statistischer 
Abgrenzungsungenauigkeiten als Teil der Branche zählt“ (Flügel et al. 2011: 1) 
zurückzuführen. Mittlerweile geht die Berichterstattung zur Kultur- und Krea- 
tivwirtschaft auf diese Kritik ein: „Die Einbeziehung einzelner Teilbereiche wie 
der Software- und Games-Industrie wird gelegentlich kritisch gesehen, da sie 
überwiegend durch Software und weniger durch Games-Aktivitäten geprägt sei“ 
(Bundesministerium für Wirtschaft und Energie (BMWi) 2014a: 6). Mit dem 
Einfließen sämtlicher Software-Programmierung wird die Definition von Krea- 
tivwirtschaftsunternehmen, deren Tätigkeiten im Kern durch den „kreativen 
Schüpfungsakf ‘ geprägt sein sollten, hier nicht angewandt. „Symbol- oder Krea- 
tivproduktionen ohne ästhetischen Kern oder Bezug zählen nicht zur Kultur- und 
Kreativwirtschaft. Insbesondere die technologisch-basierten Komponenten des 
IT- oder Multimediabereichs gehüren nicht zum Kernbereich der Kultur- und 
Kreativwirtschaft“ (Lange et al. 2011: 2). Als Begründung für ein Festhalten am 
Einbezug der Softwarebranche werden Aspekte der Datenverfügbarkeit ange- 
führt. 

Für die in dieser Arbeit untersuchte , Gamesbranche 1 ist mit Verweis auf 
diese Überlegungen anzumerken, dass sie nicht gleichzusetzen ist mit dem im 
Rahmen der Kultur- und Kreativwirtschaft ausgewiesenen Teilmarkt , Software - 
und Games-Industrie 1 . Diesem Teilmarkt werden die Wirtschaftszweige (nach 
WZ08) Verlegen von Computerspielen, Webportale, Entwicklung und Pro- 
grammierung von Internetpräsentationen, sonstige Softwareentwicklung sowie 
das Verlegen sonstiger Software zugeordnet. Würden die für Teilmarkt Soft- 
ware- und Games-Industrie 1 ausgewiesenen Zahlen gleichgesetzt mit den Umsät- 
zen, Unternehmens- und Beschäftigtenzahlen der Gamesbranche, bedeutete dies 
eine massive Überschätzung der dortigen Verhältnisse. 
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Tabelle 1: Eckdaten der Kultur- und Kreativwirtschaft im Jahr 2012 6 


Teilmarkt 


Unternehmen 


Umsatz 


Erwerbstätige 


Veränderung 




(abs. Anzahl) 


(in Mio. (abs. Anzahl) 


Erwerbstätige. 






€) 




2009-2012 (in 
%) 


Musikwirtschaft 


13.858 


6.931 


46.606 


-0,9 


Buchmarkt 


16.942 


14.148 


79.290 


-0,1 


Kunstmarkt 


13.208 


2.468 


18.958 


-2,8 


Filmwirtschaft 


18.043 


9.334 


60.348 


-2,3 


Rundfunkwirtschaft 


18.186 


7.341 


40.433 


+2,3 


Markt für darst. 
Künste 


16.448 


3.938 


35.438 


+9,3 


Designwirtschaft 


54.401 


18.767 


132.829 


+5,3 


Architektunnarkt 


41.018 


9.092 


108.151 


+7,7 


Pressemarkt 


32.974 


31.315 


160.035 


-5,8 


Werbemarkt 


33.158 


24.855 


140.665 


-1 


Software- und Ga- 
mes-Industrie 


32.048 


30.124 


299.933 


+22,6 


Sonstige 


7.915 


1.718 


15.579 


+1,3 


Darunter doppelt 
gezählt 7 


50.594 


17.198 


119.495 




Kultur- und Kreativ- 
wirtschaft insgesamt 


246.578 


140.970 


1.018.769 


+5,9 



Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage von Bundesministerium ftir Wirt- 
schaft und Energie (BMWi) (2014b: 18f.) 



6 Die Werte beruhen bzgl. der Anzahl der Unternehmen sowie der Anzahl der Selbstständigen 
unter den Erwerbstätigen auf Schätzungen (vgl. Bundesministerium für Wirtschaft und Energie 
(BMWi) 2014b: 19). 

7 Bei der Abgrenzung der Teilmärkte werden einzelne Wirtschaftsbereiche doppelt zugeordnet. 
So gehen bei den Zahlen für Unternehmen und Umsätze beispielsweise die Werte für „Thea- 
ter/Konzertveranstalter“ sowohl in die Teilmärkte , Musikwirtschaft ‘ wie auch , Markt für dar- 
stellende Künste 4 jeweils zu 100% ein (vgl. Bundesministerium für Wirtschaft und Energie 
(BMWi) 2014a: 92f.). 
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Es waren vor allem die beachtlichen Wachstumszahlen, welche die Kultur- und 
Kreativwirtschaft in Zeiten von kriselnden traditionellen Branchen ins Lichte der 
öffentlichen Aufmerksamkeit spülte. Gerne wurden daher Zahlen betont, die 
Kreativwirtschaft nehme im „Vergleich zu ausgewählten klassischen Wirt- 
schaftsbranchen, wie der Automobil- oder Chemieindustrie [...] einen Mittel- 
platz ein. Die Automobilindustrie erreicht 2006 einen Bruttowertschöpfüngsbe- 
trag von 71 Milliarden Euro und einem Anteil von 3,1 Prozent, die Chemiein- 
dustrie einen Betrag von 49 Milliarden Euro und einem Anteil von 2,1 Prozent“ 
(Söndermann et al. 2009: 4). Die Subsummierung der Erwerbstätigen der Teilbe- 
reiche weist für das Jahr 2012 über 1 Million Erwerbstätige aus (vgl. Tabelle 1); 
dies entspreche einem Anteil von 3,17% an allen Erwerbstätigen in Deutschland 
(vgl. Bundesministerium für Wirtschaft und Energie (BMWi) 2014b: 19). Wäh- 
rend es in anderen Wirtschaftsbereichen zu Beschäftigungsrückgängen komme, 
seien gerade in der Kreativwirtschaft noch Zuwächse zu verzeichnen. Allerdings, 
so verrät ein Blick auf die Zusammensetzung der insgesamt der Kultur- und 
Kreativwirtschaft zugerechneten Erwerbstätigen 1,63 Millionen Personen (s.o.), 
dass es sich hierbei, verglichen mit anderen Branche auch um in hohem Maße 
unterschiedlich gelagerte Beschäftigungsverhältnisse handelt. Mit 772.000 Per- 
sonen sind lediglich 47% von ihnen sozialversicherungspflichtig angestellt. Auch 
wenn in anderen Branchen die Verbreitung des Normalarbeitsverhältnisses eben- 
falls rückgängig ist, so handelt es sich hierbei dennoch um einen ausgesprochen 
niedrigen Wert (vgl. Kapitel 3.1). 

Aufgrund dieser Besonderheiten wurden die Formen von Arbeit kulüireller 
und kreativer Erwerbsarbeit lange Zeit nur wenig beachtet und „als eine Art 
defizitärer Abweichung“ (Vogl 2008: 21) vom Modell der tayloristisch/fordisti- 
schen Normalarbeit angesehen. Im Zusammenhang mit dem auch von soziologi- 
scher Seite aus beobachteten Wandel von Arbeit, rückte die Kreativarbeit inzwi- 
schen jedoch in den Fokus vieler Analysen. Dabei wird gerade das Nicht- 
Entsprechen dieser Beschäftigungsformen zum Normalarbeitsverhältnis als inte- 
ressanter Untersuchungsaspekt verstanden. Einige Autoren vermuten, dass die 
kreativ- und kulturell Beschäftigten auf die Flerausforderungen der modernen 
Wirtschaft, auf die Subjektivierung und Entgrenzung von Arbeit möglicherweise 
passender reagieren könnten als andere Erwerbstätige (vgl. Schnell 2007: 1, 
Dörre 2010: 144, Loacker2010: 39, Fluber 2012: 147f. u.v.a.m.), womit sie „als 
prototypisch für die Entwicklung von Erwerbsarbeit insgesamt angesehen“ 
(Fleinze/Floose 2012: 9) werden. Gerade der Anteil der geringfügig Beschäftig- 
ten und geringfügig Tätigen in der Kreativ Wirtschaft dient zugleich jedoch auch 
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als Warnung vor hier verbreitet anzutreffenden Formen prekärer Beschäftigung 
(vgl. Kapitel 3.4). 



2.2 Strukturen der Gamesbranche 

Bei der Analyse der Arbeit im Bereich der Kreativwirtschaft sollte jedoch beach- 
tet werden, dass gängige Muster der Branchenabgrenzung hier oftmals mit einer 
erheblichen Unschärfe verbunden sind (vgl. u.a. Lange et al. 2011: 1). Ein Vor- 
griff auf die eigene empirische Erhebung und das zugrunde liegende Sample 
kann dies verdeutlichen (genauer ab Kapitel 5): Einer der für diese Arbeit inter- 
viewten Beschäftigten 8 der Gamesbranche ist freiberuflich als Projektleiter und 
Berater für Entwicklerstudios und Publisherunternehmen in der Branche tätig. 
Angefangen hat er seine Arbeit im Computerspielbereich jedoch als (zunächst 
freier, später fest angestellter) Redakteur für ein Computerspielmagazin. Freibe- 
ruflich koordiniert er weiter Sonderausgaben für verschiedene Computerspiel- 
magazine. Damit ist er neben seiner Tätigkeit im Teilmarkt , Software- und Ga- 
mes-Industrie 1 auch noch dem Pressemarkt zuzuordnen. Darüber hinaus über- 
nimmt er jedoch auch weitere Autorentätigkeiten für verschiedene Verlage und 
redigiert dort beispielsweise Beschreibungen technischer Produkte. Über diese 
Arbeit hat er Kontakt zu Unternehmen außerhalb der Kreativwirtschaft bekom- 
men, für die er z.B. Werbebroschüren zum Thema Haus-Automation textlich 
überarbeitet. 

Dieses Beispiel veranschaulicht, dass es sich bei den Erwerbstätigen der 
Gamesbranche oftmals um Grenzgänger handelt, die Dienstleistungen und Pro- 
dukte für verschiedenste Branchen anbieten. Für die vorliegende Arbeit sind 
diese Personen jedoch immer dann von Interesse, wenn sie selbst den Schwer- 
punkt ihrer Arbeit im Computerspielbereich sehen und sich der Gamesbranche 
zugehörig fühlen - unabhängig davon, ob sie unter statistischen Gesichtspunkten 
diesem Teilmarkt der Kultur- und Kreativwirtschaft zugerechnet würden oder 
nicht. Die folgenden Ausführungen sollen das Untersuchungsfeld Gamesbranche 
und die dort anzutreffenden Wertschöpfüngsketten, typische Berufsbilder und 
auch die wichtigsten Veränderungstendenzen dieser Branche zusammenfassen. 

Waren Computer- und Videospiele noch in den 1980er Jahren eher seltene 
Formen der Freizeitgestaltung und wurden von Dritten für ein seltsames Hobby 
von einigen wenigen, meist männlichen, technikbegeisterten Jugendlichen aufge- 
fasst, so hat sich dieses Bild in der Zwischenzeit komplett gewandelt. Computer- 



8 Dieser Befragte, M03, wird in Kapitel 6.2.1 noch detaillierter vorgestellt. 
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und Videospiele (kurz: Games) sind als Unterhaltungsform in der Mitte der Ge- 
sellschaft angekommen. Verschiedene Studien besagen, dass ca. 35% der Perso- 
nen im Alter über 14 Jahren (vgl. BITKOM 2012: 3) oder 23 Millionen Personen 
(vgl. BIU2011: 2 sowie PricewaterhouseCoopers 2012) in Deutschland regel- 
mäßig Computerspiele konsumieren (und somit ,Gamer‘ sind) 9 . Insbesondere 
Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene spielen Games (vgl. Keller 2007: 
1 6 ff. ) . In einer Befragung unter 5.001 Kindern und Jugendlichen der Bundes- 
zentrale für gesundheitliche Aufklärung gaben vor allem Jüngere einen regelmä- 
ßigen Konsum digitaler Spiele im Jahr 2011 an. 

„Vier Fünftel der Jugendlichen im Alter von 12 bis 17 Jahren und knapp drei Viertel 
der 18- bis 25-jährigen Erwachsenen spielen Offline-Computerspiele, d. h. am PC, 
mit dem Mobiltelefon oder mit Spielkonsolen. Das Spielen von Online- 
Computerspielen ist geringer verbreitet. Drei Fünftel der 12- bis 17-jährigen Jugend- 
lichen und die Hälfte der jungen Erwachsenen im Alter von 18 bis 25 Jahren spielen 
online.“ (Bundeszentrale für gesundheitliche Aufklärung 2013: 10) 

Auch wenn unter den Gamern besonders häufig Kinder und Jugendliche zu fin- 
den sind, so ist dennoch zu konstatieren, dass es hier langsam zu einem Wandel 
der Nutzerschaft kommt. Schon aktuell „ist der deutsche Gamer 31 Jahre alt“ 
(BIU 2011: 2). Auch die Dominanz männlicher Nutzer von Computerspielen 
geht im Zeitverlauf zurück und unter den Gamern nimmt der Frauenanteil zu 
(44% in 2001, vgl. ebd.). Dies kann als Indiz dafür gesehen werden, dass jene 
Generation, die in ihrer Jugend als erste mit Computerspielen aufwuchs, dieses 
Hobby auch im Erwachsenenalter zumindest in Teilen beibehält. Mit der stei- 
genden Verbreitung und Nutzung von Computerspielen werden diese immer 
mehr auch als wichtiges Wirtschaftsgut aufgefasst. Die Umsätze mit Games 
belaufen sich dabei auf mittlerweile fast 2 Mrd. Euro, ln verschiedenen Markt- 
analysen wird ein zukünftig weiter wachsender Absatz von Games prognostiziert 
(vgl. BITKOM 2012, PricewaterhouseCoopers 2012). Wie geschildert wurde, 
sind statistische Aussagen über die Gamesbranche unter anderem aufgrund der 
schwierigen Trennung des Games-Bereiches von anderen Formen der Software- 
entwicklung nur schwer möglich. Eine Annährung können daher vor allem die 
von den branchenspezifischen Verbänden wie dem Bundesverband Interaktive 
Unterhaltungssoftware (BIU), dem GAME Bundesverband der deutschen Ga- 
mes-Branche e.V. sowie dem Bundesverband Informationswirtschaft, Telekom- 



9 Die wachsende Zahl der Gamer in Deutschland folgt damit einem weltweit zu beobachtenden 
Trend der wachsenden Verbreitung von Computerspielen als Unterhaltungsmedien (vgl. Pres- 
cott/Bogg 2014: 9). 



